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ABSTRAK
Batik Parang merupakan salah satu keanekaragaman motif batik yang memiliki pola hias bergaris
miring dan berjajar. Parang termasuk jenis motif batik geometris yang dibentuk dari 2 unsur yaitu
parang dan mlinjon. Kemiringan pada Parang membentuk pola dengan sudut 45 derajat. Saat ini
dibutuhkan waktu yang lama untuk menyalin gambar desain (ngeblat) dan menduplikasi motif secara
manual. Perekayasaan ini bertujuan membentuk sistem desain batik parang secara interaktif dengan
memanfaatkan ornamen motif yang disimpan dalam database. Gen parang dan mlinjon yang
tersimpan dihasilkan dari pola yang dibentuk menggunakan kurva Bezier. Pembentukan variasi kurva
Bezier diperoleh dari penempatan sejumlah titik-titik kontrol. Penyimpanan setiap gen parang dan
mlinjon berupa titik-titik kontrol dari kurva. Aplikasi ini mengambil gen motif dari database yang
kemudian disusun secara bervariatif dengan mengatur arah kemiringan dan jarak motif yang berjajar.
Hasil yang diperoleh adalah bermacam-macam motif Parang berdasarkan ornamen hasil
pembentukan kurva Bezier. Desain yang diperoleh dari rekayasa ini sudah dibuat mirip dengan
pustaka motif batik yang ada.
ABSTRACT
Parang Batik is one of batik motifs that has slanting parallel rows. Parang is a type of geometric batik.
Parang consist of two elemen, parang and mlinjon. The slope of Parang forms angle pattern 45
degree.It takes a long time to copy the design (ngeblat) and duplicate the motif manually.This
research aim to produces an Parang batik design system using ornamental motifs stored in a
database. Parang and Mlinjon motif are composed of patterns by Bezier curves. The curve is formed
based on the control points given. The various of these points position will obtain various curves.
System can get motif from database then arrange them by adjusting the direction of the slope and
the distance of the lined motif. The results obtained are various Parang motifs based on the
ornaments resulting from the Bezier curve.The design obtained similar to existing parang batik motif
libraries.
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PENDAHULUAN
Batik tradisional merupakan identitas
tekstil/kain lokal yang kuat dengan
berbagai corak daerah yang merefleksikan
pentingnya hirarki dalam masyarakat Jawa.
Batik tradisional juga memiliki peran dalam
pesan kehidupan dalam tradisi jawa seperti
kelahiran, pernikahan, dan kematian dengan
ciri khas simbol dan pola motif khusus
(Eskak & Salma, 2018) . Pada masa lampau,
batik Yogyakarta hanya dipakai oleh lapisan
masyarakat sebagai identitas untuk strata
sosial tertentu. Saat ini setiap orang dapat
mengenakan busana batik tanpa
mempedulikan strata sosial yang melekat
pada individu (Supriono, 2016) . Dalam
perkembangannya batik masa kini tidak
hanya berupa kain sandang yang bermotif
indah tetapi juga kain untuk berbagai
keperluan interior (Sartika, Eskak, & Sunarya,
2017) . Batik menjadi ekspresi kebudayaan
masyarakat yang tidak hanya bersifat
bendawi saja tetapi lebih kepada pengertian
makna, nilai dan simbolnya. Pola parang
dan lereng adalah pola batik geometris
dengan kemiringan 45°. Perbedaan prinsip
pola parang dan lereng adalah pada ragam
hias penyusunnya, untuk pola parang selalu
mengandung ragam hias mlinjon,
sedangkan untuk pola lereng tidak ada
ragam hias mlinjon (Badan Penelitian dan
Pengembangan Industri Balai Besar
Kerajinan & Batik, 2009).
Motif hias dalam batik adalah unsur-
unsur atau elemen rupa yang tersusun
membentuk gambar datar atau dua dimensi
dalam lembaran kain. Unsur-unsur rupa
utamanya adalah garis-garis yang nampak
membentuk suatu komposisi karya desain
motif (Salma, Eskak, & Wibowo, 2016). Motif
batik berdasarkan proses penciptaannya
ada ada tiga yaitu motif klasik, motif
pengembangan, dan motif modern
(Salma,2019). Motif batik memiliki tiga
unsur yaitu: ornamen utama, ragam hias
pengisi, dan isen motif batik. Untuk
memperoleh motif utama dapat dilakukan
secara visual maupun menggunakan
teknologi digital (Hapsari & Haryono, 2016).
Pengamatan terhadap unsur-unsur
penyusun batik memberikan gagasan untuk
mengembangkan sistem pembuatan desain
batik secara digital dengan menggunakan
bantuan teknologi informasi. Li dkk
membuat inovasi desain batik secara
interaktif dengan model evolusioner (Li, Hu,
& Yao, 2009) , Perpaduan seni dan sains
melalui pembuatan desain batik Fraktal
(Hariadi, Lukman, & Destiarmand, 2013) ,
(Margried, 2015) , Pengembangan model
desain motif batik tulis berbasis kurva Bezier
(Arsiwi & Wibisono, 2016) , Yuan menyusun
pola batik butterfly menggunakan geometri
fractal. (Yuan, Lv, & Huang, 2016) ,
Pengembangan inovasi untuk pola
geometri (Sukamto & Setiawan, 2017) ,
Pembuatan sistem desain batik truntum
(Hapsari & Haryono, 2018), Pembuatan
sistem desain batik dengan komputasi
matematis (Hapsari & Haryono, 2018).
Pembuatan desain parang secara manual
membutuhkan waktu yang relatif lama
dalam mengeblat/menyalin gambar, dan
dalam menduplikasi motif. Pemanfaatan
teknologi informasi untuk membangun
desain suatu motif batik akan membantu
para desainer mengembangkan kreativitas
dan menghemat waktu desain. Teknologi
komputer dapat membantu desainer batik
untuk mensimulasikan hasil desainnya di
layar komputer (Wibisono & Toha, 2001).
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Terdorong dengan gagasan
pengembangan sistem desain batik secara
digital, maka perlu dilakukan perancangan
sistem yang bertujuan untuk
mengembangkan sistem desain batik
Parang dengan bantuan komputer. Parang
menjadi pilihan motif karena cara
mendesain parang yang sudah sistematis,
yaitu penentuan parang dan penentuan
mlinjon dengan pola geometris yang khas.
Pendekatan perekayasaan dilakukan
dengan menggunakan fungsi matematis
kurva Bezier. Dengan menggunakan kurva
Bezier dapat dibentuk berbagai macam
kurva sesuai dengan titik-titik kontrolnya
seperti dalam Gambar 1 (Sederberg, 2012).
Gambar 1. Contoh kurva Bezier
Hasil perekayasaan berupa sistem
komputer desain batik parang dengan
beberapa pilihan model parang, model
mlinjon, model arah kemiringan, dan model
single-double, disertai dengan fitur
pengaturan jarak motif dan skala parang.
METODOLOGI PEREKAYASAAN
Langkah awal perekayasaan dilakukan
dengan mempelajari proses dalam
mendesain batik Parang melalui studi
pustaka. Perekayasaan dilanjutkan dengan
membuat komponen-komponen yang
dibutuhkan dalam membuat suatu motif
parang. Sistem dibuat dengan
menggunakan software Matlab R2017b.
Pembuatan motif parang dan mlinjon
dilakukan dengan menggunakan fungsi
Bezier. Pengujian keberhasilan sistem dilihat
secara manual dengan cara
membandingkan gambar hasil sistem
dengan batik parang yang ada dalam
pustaka.
Bahan dan Alat
Sistem desain dibangun dalam model
GUI dengan menggunakan software Matlab
R2017b. File data yang digunakan ada dua
buah. File pertama adalah “dataParang.mat”
yang berisi kumpulan titik-titik penyusun
kurva bezier pembentuk suatu motif parang.
File data yang kedua adalah
“dataMlinjon.mat” yang berisi kumpulan
titik-titik penyusun kurva bezier pembentuk
mlinjon. Bentuk-bentuk parang yang dibuat
diambil dari pustaka batik yang dikeluarkan
oleh Balai Besar Kerajinan & Batik
Yogyakarta (Badan Penelitian dan
Pengembangan Industri Balai Besar
Kerajinan & Batik, 2009).
Perancangan Sistem
Sistem dirancang dalam model
interaktif dengan pengguna untuk memilih
parang dari data parang dan memilih
mlinjon dari data mlinjon. Pengguna juga
diminta untuk interaksi dalam mengatur
jarak dan memilih model layout arah
maupun jenis single atau double. Arsitektur
sistem diberikan dalam Gambar 2.
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Gambar 2. Arsitektur Sistem Desain Batik
Parang
Pembuatan Parang dan Mlinjon dalam
format .mat
File dataParang.mat dan file
dataMlinjon berisi empat field, berturut-
turut berisi: kumpulan titik-titik kontrol
bezier, nama Parang/Mlinjon, Tinggi Parang,
dan Lebar Parang. Tinggi dan lebar parang
ikut disimpan dalam file untuk
menyeragamkan ukuran standar
parang/mlinjon satu dengan yang lainnya.
Ukuran ini dapat diubah secara interaktif
menggunakan slider skala Parang.
Pembuatan jenis parang/mlinjon dilakukan
dengan memanfaatkan fungsi Bezier.
Langkah pembuatannya dilakukan dengan
cara mengambil titik-titik penting yang ada
dalam model parang. Titik-titik yang diambil
berupa titik ujung dari kurva-kurva
pembentuk motif parang. Titik-titik tersebut
ditambah dengan beberapa titik kontrol
untuk membentuk beberapa kurva Bezier
penyusun parang/mlinjon. Tabel 1.
Menunjukkan contoh kumpulan titik-titik
bezier untuk menghasilkan model Parang
Tuding.
Tabel 1. Titik Bezier dan Parang Tuding
Persamaan parameter Bezier yang
digunakan dalam perekayasaan ini adalah
Bezier derajat tiga yang diberikan pada
persamaan [1] (Sederberg, 2012)
� � = �0(�)�0 +�1(�)�1 +�2(�)�2 +�3(�)�3
Dengan
�0 � = 1 − � 3, �1 � = 3� 1 − � 2, �2 � = 3�2 1 −
� , �3 � = �3 [1]
dengan tnilai parameter antara 0 sampai
dengan 1.
Kurva tersebut dikembangkan dari kurva
Bezier derajat n yang memiliki titik kontrol
sebanyak n+1 dengan fungsi blending
dinotasikan oleh Bin(t) pada persamaan [2].
Bin t =
n
i (1 − t)
n−iti, i = 0,1,2, ……, n [2]
Membangun pembatas antara parang
dan mlinjon
Pembuatan pembatas antara parang
dan mlinjon dilakukan dengan membangun
kurva bezier derajat tiga. Titik pertama
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titik keempat adalah titik ujung koordinat
Parang berikutnya. Titik kedua dan titik
ketiga diletakkan pada sepertiga bagian dan
dua pertiga bagian dari antara kedua
parang dengan sedikit pergeseran arah
sumbu-Y untuk mendapatkan
kelengkungan sesuai dengan pustaka.
Membangun layout model motif Parang
Pembuatan model layout parang
disusun dalam tiga bagian, yaitu bagian
Parang, bagian mlinjon dan bagian
pembatas. Layout kemiringan 45° diberi dua
pilihan, yaitu ke kanan atas dan ke kanan
bawah. Model Parang diberi dua pilihan,
yaitu: single dan double (bolak-balik).
HASIL DAN PEMBAHASAN
Parang Curigo Parang Barong Parang Srimpi
Parag Centong Parang Gendreh Parang
Kecubung
Parang Rusak Parang Tuding
Gambar 3. Contoh Pilihan Parang
Sistem Desain Batik Parang yang dibuat
menyediakan file dataParang.mat yang
berisi data parang. Contoh hasil keluaran
data parang yang bisa dipilih pengguna
diberikan dalam Gambar 3.
Data gambar mlinjon dipilih oleh
pengguna dari file dataMlinjon.mat. Contoh
gambar mlinjon yang diambil dari motif
parang rusak, parang kembang kecubung,
parang centong dan parang tuding
diberikan dalam Gambar 4.
Mlinjon 1 Mlinjon 2
Mlinjon 3 Mlinjon 4
Gambar 4.Contoh Pilihan Mlinjon
Tampilan sistem dapat dilihat pada
Gambar 5. Dalam sistem diberikan fasilitas
menu berupa Pemilihan Gambar Parang,
Pemilihan Gambar Mlinjon, Pengaturan
Jarak dan Model Layout. Menu Pemilihan
Gambar untuk parang dan mlinjon
dilakukan dengan mengambil data yang
disimpan dalam file .mat. Menu Pengaturan
Jarak berisi 3 komponen pengatur yaitu
Spasi Ke Kanan, Spasi Parang Mlinjon dan
Skala Parang. Komponen Spasi Ke Kanan
dipakai untuk mengatur jarak antar parang
sehingga diperoleh desain dengan jarak
antar parang yang sesuai. Menu Spasi
Parang Mlinjon dipakai untuk mengatur
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jarak antara parang dengan mlinjon. Menu
Skala Parang disediakan agar pengguna
mendapatkan desain yang bervariasi pada
ukuran parang. Menu terakhir pada sistem
adalah Model Layout, yang berisi pilihan
Layout Arah dan Layout Model. Pilihan
Layout arah adalah arah ke kanan atas dan
arah ke kanan bawah. Sedangkan pilihan
Layout Model adalah single dan double
(bolak balik).
Gambar 5. Tampilan Sistem Parang Centong
Arah Kanan Atas
Pengujian Hasil Sistem
Dalam perekayasaan ini hasil desain
keluaran sistem dibandingan dengan
gambar-gambar yang ada dalam pustaka.
Tabel 2 memberikan contoh hasil
perbandingan desain hasil sistem yang
dibuat dan gambar parang dari pustaka,
berupa Parang Centong, Parang Gendreh,
dan Parang Curigo.
Dari gambar pustaka yang diacu, sistem
sudah mampu mengambil sebagian besar
ornamen dari motif tersebut, terutama
bagian parang dan mlinjon, dan sudah
berhasil menduplikasi ornamen dalam
model layout tertentu.Sistem masih
memiliki kekurangan dalam menghasilkan
bentuk-bentuk ragam hias yang sama persis
dengan pakem. Hal ini bisa menjadi
masukan bagi para peneliti untuk
mengembangkan sistem lebih lanjut. Proses
uji pendapat dengan ahli batik mengenai
hasil desain oleh sistem belum dilakukan.
Sistem bisa menghasilkan hasil desain yang
lebih cepat dibandingkan secara manual
yang bisa menjadi salah satu solusi dalam
mempercepat waktu proses desain.
Tabel 2.Perbandingan Sistem dan Pustaka






Sistem telah berhasil dibuat dengan
menggunakan dua buah file format .mat
untuk menyimpan data parang dan data
mlinjon. Fitur interaksi dengan pengguna
meliputi pemilihan parang/mlinjon,
pengaturan jarak, pengaturan skala, dan
pemilihan model layout. Hasil perbandingan
desain keluaran sistem sudah mirip dengan
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gambar pustaka. Kurva Bezier dapat
dimanfaatkan untuk membangun
kelengkungan bagian-bagian parang,
mlinjon, dan pembatas antara mlinjon dan
parang.
Saran
Untuk perekayasaan ke depannya,
sistem dapat dikembangkan lebih lanjut
untuk desain batik parang untuk
mengakomodasi model-model layout yang
lainnya, seperti bolak-balik sumbu-x
menggunakan rotasi 90 derajat. Sistem
dapat juga dilengkapi dengan penambahan
fitur pewarnaan dan jenis/style garis kurva.
Kurva Bezier yang digunakan bisa dipilih
dalam derajat tertentu untuk semakin
menyerupai pustaka yang ada.
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